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MEMORIA DESCRIPTIVA

La presente memoria y los dibujos anexos tienen por
objeto describir las caracteristicas de un original jugue-
te de competicion de cuya especial conétitucién se derivan
notables efectos utilitarios dentro de los especificos fi-

nes de un juguete, con la particularidad de poder ser em--
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pleado, ademds, como elemento recreativo y como medio pu
blicitario.

El juguete a que nos referimos lo denominamos de com
peticidn, porque realmente estd concebido para que dos ni-
flos e incluso personas mayores, compitan en habilidad, ma-
nejéndolo de manera que logren tumbar o abatir a la figura
del contrario, mediante el original dispositivo caracteris
tico del juguete, que se pondrd de manifiesto en la des--
cripcidn que sigue, realizando asi un torneo o luicha. al

que se puede ambientar seglin las figuras, el local o el lu

gar que imite el juguete,simulando, por ejemplo, un torneo
entre caballeros de diversos paises y épocas de la historia,
una lucha entre guerreros o soldados, un combate de boxeo,
una corrida de toros, una lucha entre animales, vehiculos
de guerra o no, y en general enfrentando cualquier tipo de
figura, sea humana, de animales o cosas e imitando cualquier
motivo de competicidn o lucha.

Para facilitar la combrensién de la descripcidn que
sigue, nos auxiliaremos de dos laminas de dibujos que re-

presentan un ejemplo de realizacidn de uno de estos juguetes,

el cual debe interpretarse ~n su mdés dmplio sentido y sin
cardcter restrictivo alguno,dada su condicidn méramente acla
ratoria.
- Los referidos dibujos representan en sus figuras como

sigue:

Fig. 1;- Perspectiva del juguete.

Fig. 2.~ Alzado lateral de la barra o astil de accio-
namiento.

Fig. 3.- Planta de la barra o astil de la figura 2.

Fig. 4.- Seccion longitudinal por A B, de la figura 3.

Fig. 5.- Planta de una variante de posible adopcidn,
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en la barra de accionamiento.

Fig. 6.~ Alzado frontal,con la parte inferior sec-
cionada, de un ejemplo de figura representada ésta a trazos
interrumpidos para dar a entender la posibilidad de variar
esta figura.

Fig. 7.~ Seccién por C D de la figura 8.

. Fig, 8.- Vista de perfil con la parte inferior sec-
cionada.

Describiendo ahora el ejemplo de realizacidn repre-
sentado en los dibujos, vemos que presenta la siguiente cong
tituciodn: |

Consta de una caja‘hueca o plataforma -1- que, aun
cuando en este ejemplo es de planta circular;.pudiendo te-
ner unos graderios,o barandillas, es obvio que puede adop-
tar otra forma e imitar cualquier otro lugar‘de lucha, com-
bate o competicién, tal como un "ring" de boxeo, un estadio,
~-palenque de torneos, plaza de toros, un escenario u otro.

En dicha caja -1- hay en su cara superior una fina
plancha -2-, lisa para que puedan deslizarse por ella las
figuras -3- que, al igual que sucede con la plataforma -1-,
pueden variar indefinidamente, tanto en sus formas cémo en
el motivo y que representan, asi como en su naturaleza, pu-

diendo ser personas a pie o a caballo, animales, vehiqulos

o aparatos de guerra, o cosas.
En dos lados opuestos de la mencionada caja -l-, hay

dos grandes aberturas -4-, preferentemente extendidas de la-

b
do a lado y de una anchura tal que permitan el paso y holga
dos movimientos a las barras o astiles -5- de accionamiento

de las figuras -3-, del modo que mas adelante se dir4.
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Cada una de las dos referidas barras o dstiles
-5-, tiene un asa -6- (que puede adoptar la forma repre
sentada o cualgquier otra, sea de asa o maﬁgo) siendo el
interior de la barra hueco, para que pueda deslizarse =~
-longitudinalmente un vdstago o varilla -7- dotado de un
gatillo -8- (igualmente de la forma representada o de -~
cualquier otra)teniendo en el referido vdstago -7- en su
extremo posterior una varilla -9- introducida en el adecua
do orificioc del tabiquillo -10- y deslizable en él, dispo
niendo de un muelle -1ll~ arrollado a dicha varilla,'para
@ue por su errzé de expansidn mantenga siempre hacia -
adelante‘ al vastago -7-, a menos que no se le haga re--
troceder, empujando al gatillo -8~ y venciendo la fuerza
del muelle -11l-. El extremo anterior de la barra hueca -5-
se dilata, formando un cajetin -12-, en cuyo interior hay
un disco -13- provisto de un pifién solidario -14- libremen
te giratorio junto con el disco ~13- en el correspondiente
eje, cuyo pifidn engrana en la cremallera -15- de que va pro
visto el extremo anterior del vdstago -7/-, siendo de notar,
como parte importantisima del juguete, los dos imanes per-~
manentes -16-, -17- solidarios de la cara superior externa
del disco -13~, de cuyos imanes uno es poslitivo y el otro
negativo,

Las figuras -3- pueden ser, seglin repetidamente se ha
dicho de cualquier forma y representar cualquier motivo. La
del ejemplo de la figura -6~ es un boxeador, pero tenga es-
ta forma u otra, debe poseer en su cuerpo un imdn -18- que
en este ejemplo es cilindrico y tiene interiormente una ca-
beza ~19- para que su giro sea 1limitado, por ejemplo de =~
1802, Este imdn -18- asoma al exterior y como se ha dicho

tiene posibilidades de giro y de un cierto desplazamiento
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vertical. Dicho imdn -18- podria sustituirse por una pl&;
ca férrica incorporada o por una bola férrica. Con =20~ -
se sefiala un apéndice latetal en la figura -3- provisto de
un imdn -21- de signo contrario al -18-.

Como una de las muchas variantes posibles, la figu-
ra 5 nos muestra una barra -57°- dentro de cuya caja o dila
tacion -12°- hay un muelle de fleje -22- arroliado en es-
piral, que tiene un extremo unido al eje -23- mientras que
el otro va unido al hilo, cable o fleje -24-, que a su vez
se une al vdstago -7°-, dotado del gatillo -8°-, siendo -
-6°- el asa. El eje -23- seria entonces solidario del dig
co -13- portador de los imanes -16- -17- (no visibles en -
esta figura 5 ), al objeto de que tirando dél gatillo -
~8°-, al desenrrollar ‘el muelle -22-, este obligard a gi--
rar al eje -23- y este a su vez al disco -13- y a sus ima-
neg ~16- =17,

Como se ve en la figura 1, las dos barras o dstiles
-5- se hallan introducidas, con excepcidn del asa -6- y -
gatillo -8-, dentro de la caja -1-, con posibilidad de ser
movidas en todas direcciones accionandolas por sus respec
tivas asas al objeto de deslizar los imanés -16- -17- ro-
zando la cara inferior de la plancha -2-, de manera que -
cada jugador colocara los imanes de su barra debajo de su>
correspondiente figura -3- situada sobre dicha plancha -2-,

Al mover la barra -5- introduciendola o sacandola,

0 corriendola hacia un lado u otro, se obliga a su correg
pondiente figura -3- a que haga los mismos desplazamientos,
puesto que sus imanes -18- -21- son atraidos por los imanes
-16- -17- de signo contrario, éue se mueve debajo de la -

plancha -2-.Pero a la vez de esto, si tiramos del gatillo




-8~, el vdstago -7- obligard a girar al disco-13- y g
los imanes =16- -17. Como de estos hay uno ﬁositivo y
uno negetivo, que atraen a los de signo contrario -18-
- 21=- de la figura -3-, esta, al girar los imanes -16-
5 -17 girard también sobre la superficie de la plancha -2-,
Entonces la habilidad del jugador consiste en -
. combinar los giros de su figura -3- para que ésta, con
sus brazos -25-, apéndices o armas, (de cualquier forma
y naturaleza), golpeen a la otra figura hasta derribar-
10 la, en lo cual consistird el triunfo, de uno u otro con
tendiente.

Tras insistir en que este juguete podrd fabricar-

se en los mas variadbs materiales formas y dimensiones,
imitando cualquier motivo, personajes u objetos capaces
de combatir o competir, y que podrd utilizarse como ju-
15 guete, como aparato recreativo de saldn, o como medio -
publicitario, se resumen a continuacidn sus puntos ca--

racteristicos que son los de la siguiente
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En este Modelo de Utilidad se relvindica,

1l.- Juguete de competicidn, esencialmente carac-
terizado por constar de varias barras o astiles, pre-
ferentemente huecos, dotados de un asa o mango'para -

5 su manejo y de un par de imanes de diferente signo, -
situados en el extremo opuesto al asa, sieﬁdo dichos
dos imanes méviles al hallarse montados en un disposi-
tivo que, al ser accionado por el jugador, les haga gi
rar a voluntad. |

10 2.- Juguete de competicidn, caracterizado porque
¢l dispositivo de giro de los dos imanes méviles de -
la precedente reivindicacidn, comprende un vdstago 192
gitudinal, con gatillo de accionamiento, con muelle de
recuperacidn y con una cremallera engranada a un pifién

15 solidario de un disco gque soporta a los dos imanes, te
niendd dicho disco posibili&ades de gilro en el adecuado
eje, pudiendo sustituir este dispositivo por un apropila
do resorte de fleje arrollado, sujeto por un extremo al
eje solidario del disco soporte de los imanes y por el

20 otro al vdstago de traccidn,

3.~ Juguete de competicidén de acuerdo con las dos
precedentes reivindicaciones, caracterizado por constar
de varlas figuras representando personas, animélqs o co
sas, dotadas cada una en su base dé dos 1imanes de signo

25 contrario, de manera que situando estas figuras sobre -
una plataforma, caja o cuerpo hueco, con una fina plan
cha superior y moviendo adecuadamente dentro de dicha -
caja los extremos de las barras o astliles provistos de 1los
pares de imanes, rozando éstos por debajo de lé menciona-

30 da plancha,se logrard, no solo el desplazamiento a volun
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tad de la reégpectiva figura de cada jugador, sino que, a 1la
vez, accionando el dispositivo a que se refieren las rei-
vindicaciones 1 y 2, que mueve giratoriamente los dos ima
nes del extremo de la barra, se obligard a girar también
a las figuras colocadas sobre la caja, aprovechando estos
giros para que unas figuras golpeen a otras imitando una
lucha, combate o competicidn, cuya finalidad consiste en
que la figura de un jugador derribe a la del otro y ~
4,- "JUGUETE DE COMPETICION" de conformidad en un
todo en lo esencial y fines industriales a lo descrito =-
en la precedente memoria descriptiva y grédficamente re--
presentado en los adjuntos planos para su mejor compren-

sidn.
Esta memoria consta de OCHO hojas escritas o meca-

nografiadas por una sola cara a doble espacio.

waaria, 29 MAY. 1976
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